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CAPITULO 10

Jogos de matriz africana:
percepcao, experiéncias e
praticas no Pibid

Ledimar Brianezi
Rogério de A. Gemeinder
Alan N. Prado

Breno C. dos Santos
Candido P. da Silva Netto
Guilherme de S. Silva
Hadrielly K. S. e Silva
Joabe T. de Andrade
Keila T. Santos

Leonilda B. G. da Silva
Lucas E. Delfino

Lucas W. de O. Santos
Thaissa P. Laray

Victor G. Franco

Willian V. Espinosa

No Brasil vivemos em uma sociedade composta por uma ampla diversidade de
pessoas, as quais possuem etnias, géneros, idade e culturas diversas, e por vezes a rela-
¢do entre tais nem sempre ¢ agradavel e/ou respeitavel (MARANHAO, 2009); referimo-
-nos especificamente ao negro e a cultura afro-brasileira, um povo que teve parte ativa
na colonizagio brasileira e ainda o tem, pois foram culturas passadas de pai para filho.
Sabe-se que esse grupo nem sempre é bem visto, recebido e respeitado e, por diversas
vezes, 0 negro tem sido discriminado direta ou indiretamente na sociedade em que
vive. Alguns se tornam alvo de preconceitos, exclusdes e frequentes humilhagoes na
sociedade da qual fazem parte.

https://doi.org/10.36311/2023.978-65-5954-332-8.p151-162
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Compreendendo a importancia da inclusdo da cultura afro-brasileira no Brasil,
foi sancionada a Lei n° 10.639/2003 no ano de 2003, que impele a obrigatoriedade do
ensino de historia e cultura afro-brasileira dentro das escolas nas disciplinas ja presen-
tes na grade curricular, objetivando incluir essa cultura para alunos do ensino funda-
mental e médio. Foi essa mesma lei que estabeleceu o dia 20 de novembro como o dia
nacional da consciéncia negra.

Segundo Tavares (apud MARANHAO, 2009, p. 11),

0 corpo coexistiu e coexiste como dispositivo de poder, de identidade e de linguagem
transparente em seu cotidiano. Nesses grupos, nido obstante a presenca da comuni-
cagdo verbal, foi pela comunicagido ndo verbal que se realizou a construgéo de estra-
tégias que transgrediram, pela via do lidico, os rigorosos grilhdes do cotidiano do

colonialismo europeu.

Ou seja, o corpo era utilizado como meio de comunicagdo através da ludicida-
de no cotidiano dos africanos trazidos para o Brasil. Pereira, Gongalves Junior e Silva
(2009) perceberam uma lacuna no cumprimento da lei, que diz ser obrigatéria a mi-
nistracdo de aulas com contetdo africano, principalmente nas aulas de educacio fisica,
pois ndo havia espago nas aulas regulares para ministrar esse contetudo.

O que os jogos e brincadeiras
representam na cultura africana

O tema “jogos, brinquedos e brincadeiras tradicionais e de origem africana” tem
como objetivo resgatar com os alunos a influéncia étnica das nossas brincadeiras e apro-
fundar o assunto, uma vez que estdo se perdendo com o passar do tempo. Segundo
Cascudo e Kishimoto (apud TRINQUINALIA; SOUZA, 2010, p. 8):

o0s jogos tradicionais infantis fazem parte da cultura popular, expressam a produgao
espiritual de um povo em uma determinada época historica, sdo transmitidos pela
oralidade e sempre estdo em transformagdo, incorporando as criagdes andnimas de

geracao em geragao.

E fungdo da disciplina de educacio fisica fazer o resgate da teoria e da prética dos
jogos, brinquedos e brincadeiras tradicionais e de heranca africana, as quais antigamen-
te eram transferidas de geracdo em geragido e que na atualidade sdo pouco praticadas pe-
las criangas, principalmente aquelas que residem em zonas urbanas. Conforme Ramos
e Weiduschat (2002, p. 2):
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O brincar e o jogar sdo atos indispensaveis a saude fisica, emocional e intelectual e
sempre estiveram presentes desde os povos mais antigos; através desses, as criangas
desenvolvem a linguagem, 0 pensamento, a socializagdo, a iniciativa e a autoestima,

sendo capazes de enfrentar desafios e construir um lugar melhor para viverem.

A tecnologia esta ocupando um espago significativamente grande na rotina das
criangas, levando-as ao sedentarismo e a atividades passivas e contemplativas, ausentes
de movimento corporal, o que pode se tornar algo perigoso. Resgatar os jogos e brin-
cadeiras tradicionais e de origem africana é importante para incentivar as criangas a
brincarem mais, a desenvolverem habilidades motoras e capacidade de se socializarem
com outras criangas de culturas, cores e classes sociais diversas. Corroborando essa
ideia, Maranhdo (2009) afirma que a maneira como educamos nossos filhos, os valores
aprendidos e estabelecidos desde a infincia e a convivéncia com pessoas de culturas e
etnias diversas sdo os alicerces que vao influenciar as criancas na maneira de pensar,
respeitar outras pessoas e se posicionar em relagio a elas.

Neste sentido, apresentamos abaixo diversos jogos e brincadeiras de matriz afri-
cana para que possam ser trabalhados e explorados no ambiente escolar.

Titulo do jogo: Mancala ou Makala

Materiais necessarios: vocé vai precisar de uma placa de mancala feita a méo, que é composta por duas fileiras de seis furos ou pogos.
Se ndo tiver a placa pode-se usar uma caixa de ovos, ou até mesmo fazer buracos na terra. Ird precisar também de pedras, sementes ou
feijoes para colocar nos furos.

Local de realizagdo: o jogo pode ser realizado em qualquer lugar, desde que vocé tenha um tabuleiro, seja ele feito a mao, na terra ou
até mesmo desenhado em algum lugar, e que tenha as pedrinhas também.

Posicdo inicial: 0s jogadores deverdo estar um de frente para o outro com o tabuleiro na posicao horizontal; 0 jogo  para apenas dois
jogadores por vez.

Desenvolvimento (regras): 0 jogo comega normalmente com quatro pedras em cada buraco. Sua jogada consiste em escolher um
buraco, retirar suas fichas e distribuf-las pelos outros buracos, uma por buraco, no sentido anti-hordrio (em algumas versaes do jogo, no
sentido horério). Quando vocé passa por sua mancala, vocé deixa uma pedra nela como se fosse um buraco normal. Mas vocé deve pu-
lar a mancala do adversdrio. Se a ltima pedra distribuida cair na sua prépria mancala, vocé joga de novo. £ se ela cair em um dos seus
buracos e ele estiver vazio, vocé leva para sua mancala ndo apenas essa pedra, mas todas as pedras que estiverem no buraco adversario
exatamente oposto. Quando os seis buracos de um jogador estao vazios, 0 adversdrio coloca todas as pedras que estiverem na metade
do tabuleiro em sua mancala. Somam-se entdo as pedras, e quem tiver mais, vence.

Encerramento: vence o jogo quem tiver mais pedras.

Disponivel em: https://bit.ly/3dapwPc. Acesso em: 03 out. 2022..
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Titulo do jogo: Labirinto de Mocambique

Materiais necessarios: chdo, qualquer coisa que dé para fazer o desenho de um labirinto no chao e se ndo puder utilizar o cho para
desenhar, pode-se usar papeldo ou cartolina.

Local de realizagdo: 0 jogo pode ser realizado em qualquer lugar que dé para desenhar um labirinto no chdo. Caso nao tenha um chao
que se possa desenhar, pode-se fazer em um papeldo ou cartolina e coloque no cho.

Posicdo inicial: 0s jogadores iniciam 0 jogo na primeira extremidade do desenho, devem estar um de frente para o outro para tirarem
par ou impar.

Desenvolvimento (regras): para sequir em frente, tira-se par ou impar repetidas vezes; toda vez que um jogador ganhar ele seque
para a extremidade a frente; uma opcdo também € de os jogadores tirarem papel, pedra, tesoura ao invés do par ou impar.

Encerramento: vence 0 jogo o jogador que chegar a tltima extremidade primeiro.

Disponivel em: https://bit.ly/3CsCs08. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Pegue a cauda

Material necessario: algo bem simples como uma camiseta, colete ou até mesmo um pano de prato.

Local de realizagdo: 0 jogo pode ser realizado em dreas que contenham espacos para a locomocao das crianas, ou seja, quadras,
pétios, dentre outros.

Posicdo inicial: 0s jogadores se posicionam em filas para a distribui¢do do material a ser utilizado. As equipes devem ser posicionadas a
[ateral de seu oponente para que 0 jogo possa ser iniciado.

Desenvolvimento (regras): cada equipe forma uma fila sequrando pelo ombro ou cintura. O dltimo jogador coloca um lenco no bolso
ou cinto. A primeira pessoa na linha comanda a equipe na persequicao e tenta pegar uma‘“cauda” de outra equipe.

Encerramento: ganha quem pegar mais lencos. Se houver apenas duas equipes, vence quem pegar primeiro.

Disponivel em: https://bit.ly/3dby9cc. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Queah

Materiais necessdrios: um tabuleiro e dez pegas para cada jogador.

Local de realizagao: poderd ser realizado em qualquer lugar desde que tenha o tabuleiro e as pegas, podendo usar pedras e até o chdo
com terra para desenhar o tabuleiro, caso necessario.

Posicdo inicial: 0s jogadores ficarao de frente um para o outro com o tabuleiro entre eles e apenas dois jogadores por vez podem jogar.
Aidade recomendada para se jogar é a partir dos 6 anos.

Desenvolvimento (regras): pecas se movem ortogonalmente ao longo destas placas de quadrados inclinados ou diago-
nais. Outra caracteristica Unica é que cada jogador deve ter quatro (e s6 quatro) pecas no tabuleiro. A peca capturada de
cada jogador é reabastecida no inicio de seu préximo turno com um pedaco de sua reserva (a ndo ser, claro, que o jogador
ndo tenha mais pecas para reabastecer).
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Encerramento: 0 jogo € finalizado quando acabam todas as pegas do adversdrio.

Disponivel em: https://bit.ly/3Gcauoj. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Shisima

Materiais necessarios: um tabuleiro e seis pegas.

Local de realizagao: poderd ser realizado em qualquer lugar desde que tenha o tabuleiro e as pegas, podendo usar pedras e desenhar
0 tabuleiro no chdo.

Posicdo inicial: 0s jogadores ficarao de frente um para o outro com o tabuleiro entre eles, e apenas dois jogadores por vez podem jogar.

Desenvolvimento (regras): coloque as pecas no tabuleiro. Os jogadores revezam-se, movimentando suas pegas um espaco na linha
até o préximo ponto vazio. Seguem revezando-se, movimentando uma ficha por vez. 0 jogador pode entrar no centro, na shisima, a
qualquer momento. Ndo é permitido saltar por cima de uma peca. Cada jogador tenta colocar as trés pegas que lhe pertencem em linha
reta. A linha tem que passar pela shisima. Ha quatro maneiras diferentes de fazer uma linha.

Encerramento: o primeiro a colocar as trés pecas em linha reta é o vencedor. Se a mesma sequéncia de movimentos for repetida
trés vezes, 0 jogo acaba empatado, isto €, ndo hé vencedor nem perdedor. E hora de comegar uma nova partida. Os jogadores devem
revezar-se para inicid-la.

Disponivel em: https://bit.ly/3delJPI. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Mamba

Material necessario: ténis para os participantes.

Local de realizagdo: quadra de esportes, saldo ou patio. Pode ser realizado em qualquer ambiente aberto que facilite a movimentacdo
dos participantes.

Posicdo inicial: a brincadeira inicia-se com um pegador, que, no caso, é a“mamba”

Desenvolvimento: a“mamba” deve sair correndo atrds das pessoas para que se juntem a ela, formando uma fila indiana atrds da
pessoa que € a“mamba” (semelhante a0 pega-corrente), mas neste caso somente a“mamba” pode “pegar”. (aso estejam encontrando
dificuldades para completar a“mamba’, pode-se criar uma alteragdo na regra para que as pessoas que encostarem em parte da mamba
também fiqguem pegas; enquanto a brincadeira ocorre, pode-se inventar uma musica para que seja a mdsica da mamba.

Encerramento: a brincadeira se encerra quando todos forem pegos.

Disponivel em: https://bit.ly/3Dhwoehp. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Ampe

Material necessario: papel e ldpis (ou caneta)

Local de realizagao: quadra de esportes, saldo ou pétio. Pode ser realizado em qualquer ambiente aberto que facilite a movimentagdo
dos participantes.



156 F——— Experiéncias Docentes

Titulo do jogo: Ampe

Posicao inicial: é feito um circulo com os participantes voltados ao centro do mesmo.

Desenvolvimento: escolha alguém para ser o lider. O lider deve ficar préximo a quem o desafia em postura de oposicao (frente a
frente). O lider deve pular e bater palma sinalizando que vai desafiar, em sequida pula novamente e joga uma das pernas para frente;
caso o desafiante levante a perna oposta ao lider, o lider anota um ponto e passa para o préximo desafiante; caso o desafiante levante a
mesma perna do lider, soma-se um ponto ao desafiante, e o lider passa para o préximo oponente.

Encerramento: a rodada encerra-se quando todos tiverem desafiado o lider. Pode-se fazer uma nova rodada com o mesmo lider ou
trocar o lider para a préxima rodada. Dependendo do ndmero de participantes, a brincadeira torna-se ltidica e os vencedores acabam
por passar despercebidos.

Disponivel em: https://bit.ly/3diQ7ta. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Umphuco
Material necessario: pedras de diferentes tamanhos.
Local de realizagdo: espaco aberto.
Posicdo inicial: em duplas, um em frente ao outro.

Desenvolvimento: algumas pedras sdo colocadas em um buraco raso. Cada jogador tem uma pedra pelo menos trés vezes maior do
que as pedras colocadas no buraco e com esta ele tenta tirar as pedras menores do buraco. Um por um, cada jogador lanca a pedra
maior no buraco e recolhe as pedras menores que safram do buraco.

Encerramento: 0 jogador que tiver mais pedras ganha.

Disponivel em: https://bit.ly/2ZMgbtF. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Acompanhe os pés

Materiais utilizados: ndo sdo necessarios materiais.
Local de realizagdo: a atividade pode ser realizada em qualquer lugar, desde que tenha espaco para uma roda.
Posicdo inicial: Os jogadores devem estar em roda, com espaco no meio para que seja possivel realizar os passos.

Desenvolvimento: Com origem no Zaire, a brincadeira é uma 6tima opcdo para trabalhar a memdria das criancas. Para brincar elas
devem formar um circulo enquanto o lider canta e bate palma. Em um determinado momento, ele para na frente de uma crianca e faz
um tipo de danga. Se ela consequir imitar os passos serd o proximo lider. Se ndo, este escolherd outra pessoa e novamente fard a danca,
até que o novo lider seja definido.

Encerramento: A brincadeira dura o tempo estipulado pelo professor, ou até que as criancas se mostrem cansadas. Nao tem vencedor,
pois a cada rodada hd um novo lider.

Disponivel em: https://bit.ly/3DhRW4c. Acesso em: 03 out. 2022.
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Titulo do jogo: Meu querido bebé (Nigéria )

Materiais necessario: giz para riscar o chdo ou caneta e papel grande.
Local de realizagao: pode ser realizado em qualquer lugar, desde que tenha lugar para desenhar.
Posicao inicial: 0s jogadores devem estar em grupos e espalhados para que seja mais dificil descobrir quem esta desenhado.

Desenvolvimento: um jogador é escolhido e deve ficar de fora, para nao ver o que os outros vao fazer. O restante escolhe outro para ser
0 bebé. Este deve se deitar no chdo para que seja feito o contorno do seu corpo. Depois, ele se junta aos demais e chamam aquele que
foi retirado. O que saiu deve adivinhar a qual corpo aquele contorno pertence. Se acertar, ele pontua e continua em uma nova rodada. Se
errar, outro jogador assumird seu lugar.

Encerramento: vence quem tiver mais pontos.

Disponivel em: https://bit.ly/3pgnlr7. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Yoté

Material utilizado: um tabuleiro com trinta casas (6x5) e 24 marcadores/pegas no total, sendo doze de cada cor.

Local de realizagdo: como 0 jogo € de tabuleiro, pode ser realizado em qualquer lugar, e mesmo que ndo possua um tabuleiro formal,
0 mesmo pode ser desenhado até mesmo no chéo.

Posico inicial: cada jogador recebe suas doze pegas e o tabuleiro se inicia vazio; para que se dé inicio ao jogo, um dos jogadores coloca
uma peca em qualquer lugar do tabuleiro conforme sua estratégia.

Desenvolvimento: o tabuleiro comega vazio. (ada jogador recebe doze pegas e, por sua vez, cada jogador pode colocar uma nova
pega em um quadrado livre do tabuleiro; ou mover uma pega sua que jd esteja no tabuleiro; ou capturar uma peca do adversdrio. As
pecas que jd estao no tabuleiro de jogo podem ser movimentadas no sentido horizontal ou vertical para um quadrado adjacente livre.
Qualquer movimento diagonal é proibido. Uma peca é capturada pulando-se por cima dela, horizontalmente ou verticalmente. Saltos
miltiplos em um tinico movimento sdo proibidos, mas cada captura permite reter uma sequnda pega do adversério, posta em qualquer
quadrado do tabuleiro. A captura de uma peca adversdria ndo é obrigatéria. Uma peca ndo pode mover-se de volta para sua posicao
anterior, com a excegdo de uma captura.

Encerramento: o vencedor é aquele que capturou todas as pecas do adversario.

Disponivel em: https://bit.ly/3LZ)fle. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Terra-mar

Material utilizado: apenas um risco no chdo, dividindo-se, assim, de um lado“terra”e do outro lado “mar”.

Local de realizagao: essa brincadeira pode ser realizada em qualquer lugar que dé para fazer uma linha/marcacdo grande no chdo
dividindo os dois lados (terra e mar).

Posicao inicial: os jogadores ficam dispostos ao longo da linha no chdo sem pisar nela.
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Titulo do jogo: Terra-mar

Desenvolvimento: é escolhido um jogador para dar a voz de comando, que serd “mar”ou “terra’”. A partir desta ordem, os jogadores
dardo um salto para o lado correspondente. A voz de comando ndo obedece a qualquer sequéncia, o que quer dizer que a ordem “mar’,
por exemplo, pode ser dada repetidamente. Por outro lado, os jogadores podem ser enganados pelo “‘comandante”do jogo, quando este
executar um movimento para o lado contrdrio a0 da ordem que deu. Sempre que um jogador se enganar, saltando para o lado errado,
ou ficando no mesmo lado em vez de saltar, sai do jogo.

Encerramento: 0 jogo termina quando fica apenas um participante, que serd o vencedor.

Disponivel em: https://bit.ly/3lut)4W. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Escravos de Jo

Materiais necessarios: neste jogo se mostra necessdrio participantes em uma roda circular e objetos pequenos para que possam ser
passados de mao em mdo, como por exemplo, uma pedra. Podem ser utilizados instrumentos musicais ou mesmo um rédio, sendo essa
uma escolha do aplicador da atividade.

Local de realizagao: pode ser feito tanto em espago aberto quanto fechado, mas necessario ser realizada uma roda.

Posicdo inicial: os integrantes vao estar em circulo, sentados ou em pé, mas de preferéncia sentados, e com o objeto nas maos esperan-
do o inicio da mdsica.

Desenvolvimento (regras): apds iniciar a musica, os participantes vdo movendo o objeto em sentido hordrio e cada momento da
musica é um movimento.

Musica: “Escravos de J6 jogavam caxangd”(cada participante pega o objeto e passa para o participante da direita simultaneamente,
sendo assim, cada jogador deve ter apenas um objeto nas mdos). tira (levantam o objeto para cima)/ pde, (colocam o objeto nova-
mente no chdo)/ deixa ficar (apontam com o dedo para o objeto no chdo)/ querreiros com guerreiros (voltam a passar o objeto para a
direita)/ fazem zique, (colocam o objeto na frente do jogador a direita, mas ndo soltam)/ zigue, (colocam o objeto a frente do jogador a
esquerda, mas ndo soltam) /z4g (colocam o objeto a frente do jogador a direita novamente).

Encerramento: 0 jogo serd um jogo de roda, ou seja, torna-se um jogo I(idico sem qualquer competicdo e tem seu encerramento
quando a msica acaba, mas se 0s participantes desejarem continuar, podem comear a cantar novamente a musica.

Disponivel em: https://bit.ly/3KZ0iFX. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Saltando o feijao

Materiais necessdrios: serao necessarios, no minimo, trés participantes, uma corda e, se acharem necessdrio, algo mais solido para
amarrarem na ponta da corda para que tenham mais firmeza no giro.

Local de realizagao: pode ser feito em dreas abertas, quadras, dreas verdes, rua (com a devida sequranca) e em varios outros lugares,
mas é necessario ter um espago amplo.

Posicdo inicial: é escolhido um participante para ser 0“balancador’, ou seja, quem ird girar a corda e os outros participantes irdo formar
um circulo em volta do balancador.
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Titulo do jogo: Saltando o feijao

Desenvolvimento (regras): 0 jogo comeca com o balancador girando a corda em circulo na altura do tornozelo dos participantes, e
eles nao podem deixar que a corda os acerte. (aso acerte, serdo desclassificados.

Encerramento: 0 jogo termina quando sobrar um participante apenas, que serd o vencedor.

Disponivel em: https://bit.ly/3dg8JKp. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Pegue o bastao (Egito)
Material necessdrio: é necessdria uma vara para cada aluno.
Local de realizagao: quadra.
Posicdo Inicial: os participantes estardo em um grande circulo, sequrando as varas na frente, com uma ponta tocando o chdo.

Desenvolvimento: o professor gritara “troca”. Os jogadores deixardo a vara equilibrada e correrdo para a proxima a sua direita e tentarao
pegar antes que a mesma caia. Se 0 jogador ndo consequir pegar a vara antes que caia, ele sai do jogo com sua vara.

Encerramento do jogo: o (iltimo que ndo deixar a vara cair, vence.

Disponivel em: https://bit.ly/3EeuQwK. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Gutera uriziga (Ruanda)
Materiais necessarios: um grande aro (bambolé, roda de bicicleta etc.) e bastdes (cabo de vassoura, bambu etc.).
Local de realizagdo: quadra, campo.
Posicao inicial: todos os jogadores ficam ombro a ombro em uma linha reta, sequrando suas varas.

Desenvolvimento: os participantes devem lancar os bastdes no aro e acumular mais pontos. Uma crianca € escolhida como lider. O
lider rola 0 aro. Os jogadores tentam jogar as varas através do aro em movimento.

Encerramento: vence quem acumular mais pontos.

Disponivel em: https://bit.ly/3C6UMuk. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Kameshi mpuku ne — o gato e o rato (luba do Congo)

Material necessario: giz comum para lousa (algo para fazer as linhas no chdo).
Local de realizagdo: quadra.

Posicdo inicial: os jogadores se organizam em linhas e colunas iguais (4x4, 5x5 etc.), deixando um espaco de aproximadamente 1
metro entre eles. Em cada linha, as criangas ficam de mdos dadas. A sequir sdo escolhidas trés criangas (o coordenador, o rato e 0 gato).
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Titulo do jogo: Kameshi mpuku ne — o gato e o rato (luba do Congo)

Desenvolvimento: para iniciar 0 jogo, 0 gato perseque o rato entre as linhas formadas pelos jogadores. Quando o coordenador gritar
"parar o rato", 0s jogadores soltam as mdos do colega da linha e sequram nas maos dos jogadores da coluna. Isso muda a dire¢do dos
corredores. 0 rato e 0 gato devem ficar atentos as mudancas constantes entre linhas e colunas.

Encerramento do jogo: 0 jogo termina quando o rato for pego, ou o tempo limite for atingido.

Disponivel em: https://bit.ly/3e1GSBL. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Negacao de imposto (Mocambique)

Material necessario: iz ou corda.
Local de realizagdo: quadra.
Posicdo inicial: é separado apenas um aluno dos demais.

Desenvolvimento: dois grandes circulos devem ser desenhados no chao a uma distancia de aproximadamente 10 m. Os participantes
que simbolizam a populagdo ficam em um dos circulos. No outro, permanece um jogador sozinho, que simboliza 0 “sipaio” (cobrador de
imposto). Entdo, ocorre o sequinte didlogo:

Sipaio: — Meus amigos, venham aqui!

Populagdo: —Temos medo!

Sipaio: — Medo do qué?

Populacdo: — Do imposto!

Sipaio: — Podem vir, ndo hd problema!

Apos esta tltima frase, os alunos que representam a“populagdo” devem fugir do circulo, enquanto o “sipaio” tenta prendé-los. Os joga-
dores que ndo forem tocados poderdo refugiar-se no circulo onde, anteriormente, 0“cobrador” estava. Este, por sua vez, devera conduzir
0s jogadores que pegou para o cfrculo contrdrio.

Encerramento do jogo: os participantes que foram pegos passam também a ser“sipaios’, ajudando a pegar aqueles que estdo livres.
Assim, o nimero de perseguidores vai aumentando ao mesmo tempo que o nimero de persequidos diminui. O jogo termina quando
todos os jogadores forem capturados.

Disponivel em: https://bit.ly/3xNimK8. Acesso em: 03 out. 2022.

Titulo do jogo: Mbube, mbube —“o0 ledo e o impala” (Africa do Sul)

Material necessdrio: materiais ndo sdo necessdrios.
Local de realizagdo: quadra.
Posicdo inicial: sdo separados dois alunos dos demais.

Desenvolvimento: todos os participantes formam um circulo. Dois comecam a brincadeira, um representando o ledo e outro 0 empala.
0ledo deve cacar o empala em um minuto, ziguezagueando entre os demais participantes enquanto grita: “Mbube! Mbube!”
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Titulo do jogo: Mbube, mbube —“o0 ledo e 0 impala” (Africa do Sul)

Encerramento do jogo: caso o predador ndo consiga pegar sua presa no tempo determinado, ird compor o circulo com os demais
companheiros, e 0 grupo deve eleger um novo ledo. Se o ledo consequir pegar o empala, ele escolhe um outro colega para ser o fugitivo.

Disponivel em: https://bit.ly/3rvWRfC. Acesso em: 03 out. 2022.
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